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Practica de equilibrio del juego

Pasos obligatorios previos /
Conocimientos previos de los

estudiantes

Secuencia de la teoria del equilibrio del juego

Objetivos de aprendizaje

Practicar sobre los elementos de equilibrio del

juego.

Temas Inglés como lengua extranjera, Economia,
Psicologia

Edad recomendada 10-14y15-18

Material necesario

Pantalla de video, acceso a Internet

Duracion de la secuencia

60 minutos

Actividad individual o en

grupo

Actividad de grupo

Produccién prevista

Trabajo escrito sobre el equilibrio de un juego

Habilidades desarrolladas
(tras los objetivos de

aprendizaje)

Escritura, Creatividad

Consejos para que sea mas
accesible o inclusiva la

secuencia

Los videos utilizados en esta secuencia estan en
inglés con subtitulos. También puedes utilizar los
subtitulos traducidos automaticamente para otros
idiomas. Para que esta secuencia sea lo mas
inclusiva posible, podrias considerar explicar los
videos a tus alumnos mientras los muestras en
clase, o compartir el guidn de los videos con tus
alumnos de antemano.
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Consejos para una menor Para acortar esta secuencia se puede omitir o
duracién simplificar la parte de los conceptos matematicos
(las relaciones, en particular). Familiarizate con lo
gue explican pero no los repases con tus alumnos.
Si estas nociones pueden ser Utiles durante las
reflexiones practicas, ilustralas con el ejemplo pero

no entres en mucho detalle.

Paso a paso: como implementar la secuencia

e Paso 1 - El equilibrio del juego en la practica (20 minutos)

Mostrar este video a los alumnos (de 1:41 a 7:16):
https://youtu.be/WXQzdXPTb2A?t=101

e Conceptos mateméticos a estudiar:

o Coste de oportunidad

Mostrar este video a los alumnos:

@ 'Coste de oportunidad' de Investopedia.

Pedir alos alumnos ejemplos de costes de oportunidad en los juegos. Lo
deberias orientar sobre los beneficios inmediatos y los beneficios diferidos, si ellos no

tienen una idea clara del concepto. Por ejemplo, realizar un ataque fuerte y poderoso
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con una animacioén lenta que te pone en peligro frente a un ataque débil que sea mas

rapido y seguro.
o Relaciones

Preguntar a los alumnos hasta qué punto es informativo el hecho de que un
personaje inflige 5 puntos de dafio. Eso no te dice nada a menos que sepas
cuanto dafio pueden recibir los enemigos antes de morir. Ahora tienes dos nimeros,

Dafio y Puntos de Vida, y cada uno sélo tiene significado en relacién con el otro.
e Identidad y relaciones lineales

o Larelacién de identidad es cuando dos valores cambian exactamente
de la misma manera. Afiadir +1 a un valor, equivale a afiadir +1 al otro.
Para el equilibrio del juego, puedes tratar los dos valores como
idénticos. Sin embargo, puede tener sentido tener dos valores diferentes

gue casualmente tienen una conversién de uno a uno.

Preguntar a los alumnos si conocen algun ejemplo de juegos en los que dos
recursos tengan unarelacion de identidad. >En un juego en el que puedes
comprar 1 unidad de comida por 1 unidad de oro: la comida y el oro tienen una
relacion de identidad... aunque en este caso es unidireccional, ya que puedes

convertir el oro en comida, pero no a la inversa.

o También hay la relacion lineal, donde la tasa de conversion entre dos

valores es una constante.
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A continuacion, pueden buscar ejemplos de juegos en los que dos recursos
tengan unarelacion lineal. > Si un hechizo de curacion siempre cuesta 5 MP y cura

exactamente 50 HP, entonces hay una relacion lineal de 1 a 10 entre MP y HP.
e Relaciones exponenciales y triangulares

o Exponencial
Supongamos que un jugador puede pagar recursos para obtener acciones adicionales
en un juego de estrategia por turnos. Una accién extra podria ser un pequefio
impulso, pero tres o cuatro acciones extra podrian ser como tomar un turno entero
extra. Cada accion extra es mas valiosa que la anterior. Por lo tanto, querras que el
coste de cada accion extra aumente, a medida que compres mas. En estos casos,
necesitas una relacién numeérica que aumente o disminuya su tasa de cambio a
medida que intercambias mas o0 menos a la vez. La forma mas sencilla de hacerlo es
una relacion exponencial: cuando sumas a un valor, multiplicas al otro. Un ejemplo es
duplicar por cada +1 que le des a un valor, el doble del otro. De este modo, se obtiene
una relacién en la que comprar 1, 2, 3, 4 0 5 de algo cuesta 1, 2, 4, 8 0 16,
respectivamente. Como puedes ver, los numeros se hacen muy grandes, muy rapido

cuando haces esto.

o Triangular
Si quieres algo que aumente, pero no tan rapido como una exponencial. 1, 3, 6, 10,
15, 21, 28, ... En nuestro ejemplo anterior, tal vez la primera accion extra cueste 1
recurso; la siguiente cuesta 2 (para un total de 3), la siguiente cuesta 3 (para un total
de 6), y asi sucesivamente. La diferencia entre los dos primeros numeros (1y 3) es 2.
La diferencia entre los dos nimeros siguientes (3 y 6) es 3. La siguiente diferencia
(entre 6y 10) es 4. Asi que las diferencias sucesivas son lineales: siguen el patrén 1,
2,3,4..
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e Paso 2 - Analisis de las estadisticas de un juego sencillo (15 minutos)

Supongamos que tenemos un juego en el que tienes cuatro estadisticas principales:
Puntos de Vida (HP), Puntos Magicos (MP), Ataque y Defensa. Estas explorando
zonas del juego y cada tres o cuatro pasos te ataca un enemigo. Pierdes el juego si tu

HP se reduce a cero.

Cuanta mas defensa tengas, menos dafio recibirds. Cuanto mayor sea tu ataque, mas
rapido podras derrotar a un enemigo. Hay hechizos de curacién que convierten
directamente los PM en HP. Hay hechizos de ataque que hacen dafio. Hay hechizos
de buff/debuff que aumentan el dafio que infliges o reducen el dafio que recibes en un
combate, respectivamente. Hay hechizos de teletransporte que te llevan a largas

distancias.

Pregunta a los alumnos coOmo se relacionan todos estos numeros y de qué
manera:
e Encuentros y HP: cada encuentro reduce los HP, o puedes convertir los HP en
encuentros
e HP y Defensa: al recibir menos dafio, tu HP dura més, aumentar tu Defensa
equivale a darte una pila de HP extra
e HP y Ataque: cuanto mas rapido derrotes a un enemigo, menos oportunidades
tendra de atacarte, por lo que recibiras menos dafio. Asi, puedes sobrevivir a
mas combates con un Atague mas alto.
e MP y HP: aunque los MP son versatiles, practicamente todos sus usos implican
convertirlos (directa o indirectamente) en HP, ya sea evitando el combate o

aumentando las estadisticas que a su vez estan relacionadas con los HP.
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Pregunta a los alumnos qué se puede decir de la estadistica de HP de este
juego, y cudl es la condicion de pérdida:
-> La condicién de pérdida del juego se pone en el centro de todo! Esta es una

técnica comun, que hace que un solo recurso sea el centro de todos los demas.

Si quieres mostrar a tus alumnos algunos ejemplos que son faciles de usar, aqui
tienes otros ejemplos de pardmetros de equilibrio de los juegos creados durante los
talleres de creacion de videojuegos de este proyecto:

- En un juego tipo "Pong", puedes hacer una partida mas facil o dificil cambiando el
tamano de la pala o la velocidad de la pelota;

- En un juego del tipo "Flappybird", puedes modular la dificultad cambiando la
cantidad de gravedad que tira del personaje hacia abajo o no, o dando mas o menos
espacio para que el pajaro vuele entre los obstaculos.

Puedes encontrar estos juegos de forma gratuita en:

https://www.gaming4skills.eu/workshopgames

e Paso 3 - Trabajo escrito (15 minutos)

Muestra estos videos sobre el disefio de niveles de Celeste a los alumnos para que

se inspiren en la tarea:
@ ; Por qué Celeste se siente tan bien al jugar?' por Game Maker's Toolkit de 6:20 a

8:40.

'Diserio de niveles de Celeste' por Chariot Rider desde el 7:50.

Indica a los alumnos que busquen elementos de equilibrio que puedan utilizarse en el
juego que estan creando, escogiendo entre los que estan presentados en la

secuencia. Deben averiguar las estadisticas y los recursos que utiliza el juego, asi
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como sus relaciones. Si pueden identificar un "eje" o recurso central, ¢ es pertinente
gue sea la condicion de ganar/perder del juego? Si otro recurso debe ser el recurso

central, ¢como podrian cambiar las relaciones entre los recursos para que sea asi?

También deben reflexionar sobre las capacidades que el personaje principal del juego
debe desarrollar durante el juego, y como permitir al jugador desbloquear nuevas
caracteristicas de juego. Cada nueva capacidad debe ser la base para crear
contadores. Un contador puede ser un enemigo o una pieza del entorno que bloguee
una habilidad o que obligue al jugador a aprender una nueva forma de utilizarla.
Deben esforzarse por evitar las estrategias dominantes y mantener al jugador en la

corriente del juego.
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